esde mi punto de vista, la mayor di-

ficultad a la que se enfrenta un do-
cente es la de alimentar la motivacion de
sus estudiantes. Mds atn hoy dia ante los
numerosos distractores que a todos nos
rodean.

En mi caso, afrontaba la tarea de impartir
una asignatura tedrica llamada Electroa-
custica, que consiste en bases de electro-
nica aderezadas con matematicas y fisica.
Se trata, pues, de una materia abstracta
en algunos de sus conceptos, que resulta
compleja para muchos.

Tal es asi, que me preocupaban los bajos
resultados en pruebas teoricas. Si bien
la dindmica en el aula era muy positiva y
las practicas de igual modo, al llegar a las
pruebas las evaluaciones eran sin duda
susceptibles de mejorar. Muchos alum-
nos reconocian abiertamente no estudiar
o leer lo suficiente, y pronto me percaté
de que mi metodologia debia cambiar.

Me preguntaba, jcomo puedo hacer para
animar a que los alumnos preparen el te-
mario? jcomo puedo hacer para que estu-
dien en grupo y para que entrenen las ha-
bituales pruebas de opcion multiple? Es
entonces cuando pensé que muchos de
ellos disfrutan practicando algin deporte
ojugando videojuegos, y que la gamifica-
cion podria resultarme util.

.Y qué es la gamificacion? Pues hay mu-
chas definiciones; personalmente me
gusta la que habla del “uso de elementos
de juego en contextos no ludicos™ (De-
terding, Dixon, Khaled & Nacke, 2011,
p- 1). En tenis, por ejemplo, puede ser la

Antes vy durante las partidas
se generaban debates sobre
preguntas bien o mal plantea-

das, bien o mal respondidas,
yentre los grupos decidian las
respuestas correctas.
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raqueta, pero también el sistema de pun-
taje.

Asi pues, disefié un juego de tablero lla-
mado Zlectrotrivial, basado en el 7riwal
Pursudr. Para quien no conozca el juego
original, consiste en un recorrido por
equipos a través de casillas de colores.
Los equipos lanzan un dado por turnos,
desplazan su ficha correspondiente en
funcion del dado y responden a tarjetas
con preguntas de opcion multiple sobre
cultura general, segun el color de la casi-
lla. De formaresumida, el equipo que mas
preguntas acierta gana.

El £lectrotrivialbebia de esas normas con
ligeras adaptaciones. En primer lugar, los
equipos formados por los alumnos debian
fabricar el tablero, las fichas y las tarjetas.
Pensé que participar en la construccion
de esos elementos de juego, asi como
aportar una estética personalizada refor-
zarfa el vinculo de los estudiantes con el
proyecto. Al respecto de las tarjetas, te-
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nian que preparar una bateria de pregun-
tas de opcion multiple a modo de prueba
tedrica, de manera que cada color de las
mismas representara un area de conoci-
miento de la materia, como son mesas de
sonido, microfonos, etc. Por supuesto,
se definieron ademas dinamicas de juego
tales como las normas, tiempos de res-
puesta, refuerzos positivos, etc., pero no
me extenderé en este punto, pues en todo
caso se trata solo de un ejemplo.

Cabria destacar, eso si, que para aplicar
la mencionada gamificacion resulta im-
prescindible plantear metas y un sistema
de bonificacion, es decir, premios. En el
Electrotrival, no solo se premiaba el por-
centaje de aciertos por grupo, también la
participacion o la calidad de las cuestio-
nes elaboradas.

Todo ello a través de su correspondiente
rlbricay, por supuesto, con un reflejo en
la evaluacion de la asignatura. He de decir
que la ponderacion del Electrotrivial no
eralamayor de todas en el conjunto de los
mecanismos de evaluacion, pero hay que
senalar la importancia de que jugar debe
ser una actividad agradable.

Si la presion es demasiada o el refuerzo
no es adecuado, existe el riesgo de perder
su motivacion, por lo que la gamificacion
no es sindnimo de éxito por si misma.

No obstante, considero que la experien-
cia fue muy positiva. Los alumnos, al
elaborar sus propias preguntas, no solo
estaban preparando la prueba, sino que
se situaban también en el rol del docente.
Ademis, antes y durante las partidas se
generaban debates sobre preguntas bien
o mal planteadas, bien o mal respondidas,

y entre los grupos decidian las respuestas
correctas. En definitiva, entrenaban habi-
lidades sociales como la asertividad o la
capacidad de negociacion.

Como consecuencia, los resultados de
las evaluaciones en la materia mejoraron,
por lo que el proyecto sin duda ayudo en
su aprendizaje. Si anadimos que todo ello
se llevo a cabo de manera lddica, en un
ambiente distendido, entre buen humory
risas, podriamos afirmar que el resultado
fue atin mayor, dado el refuerzo notable
en la cohesion del grupo.

Por otro lado, soy consciente de que el
Electrotrivial ofrece mucho margen de
mejora. Se trata de un proyecto de gami-
ficacion inicial. Lo ideal seria disefiar una
asignatura completa basada en la gamifi-
cacion, un sistema de bonificaciones que
se desarrollara durante todo el semestre,
como si el trascurrir por la asignatura se
asemejara a una aventura de un videojue-
go; ese es mireto. Sin embargo, he apren-
dido que hay que perder el miedo a probar
nuevas metodologias, incluso aunque no
las dominemos.

Digo esto porque en mis primeros dos
afios como docente en la universidad
tenia en mente nuevas estrategias de en-
sefianza, -frenadas, sin embargo, por mi
propia autoexigencia-, a la espera de te-
ner el tiempo y los recursos para desarro-
llarlas a la perfeccion.

Pues bien, eso no existe. Acabamos ocu-
pando el tiempo con unas y otras tareas,
y el momento idéneo jamds llega -o me-
jor, siempre estd ahi, alamano. Creo que
debemos experimentar responsablemen-
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te, pues, como escribia Machado “... no
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hay camino: se hace camino al andar”. Al
fin y al cabo, como docentes estamos en
continuo aprendizaje y son los alumnos
quienes mejor pueden ayudarnos a pulir
nuestras metodologias.

Me gustaria cerrar este texto reflexionan-
do sobre la definicion de gamificacion
antes mencionada. Deberiamos cuestio-
narnos por qué la sociedad en general
no considera el aula universitaria o el
contexto laboral como entornos hidicos.
.Y sitrabajar fuera como un divertido jue-
go? ;Y si estudiar matemadticas fuera una
aventura gréfica trepidante? ;O aprender
un idioma una yincana entre amigos?
Pareceria que jugar conlleva una conno-
tacion negativa o poco seria, nada mas le-
jos: jugar, reir, disfrutar son cosas serias,
y necesarias.

Estoy convencido de que la gamificacion
puede aplicarse en cualquier drea y que
concretamente en la ensenanza tiene un
potencial tremendo para implicar a los
alumnos en su propio desarrollo, fijar su
aprendizaje y mejorar los resultados. Asi
que... jjugamos?
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